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Animasi, sebuah medium yang dapat digunakan untuk bercerita. Dalam bercerita, 
cerita yang bagus adalah yang bisa memikat dan mengajak penonton untuk ikut 
berkembang bersama dengan tokoh dalam cerita. Dalam animasi, visual menjadi 
kunci utama untuk menarik penonton. Elemen yang mendukung proses bercerita 
secara visual tersebut adalah shot. Dalam skripsi penciptaan ini, penulis akan 
membuat perancangan shot yang dapat memvisualkan perkembangan karakter 
tokoh utama yang sebelumnya rendah diri dan penakut. Perancangan shot dalam 
skripsi penciptaan ini akan menggunakan teori-teori shot yang meliputi jarak 
kamera, posisi kamera, pergerakan kamera dan komposisi objek yang ada di 
dalam shot dan referensi film animasi yang sesuai. Hasil dari penelitian ini akan 
diaplikasikan pada sebuah karya animasi 2D berjudul “Monster of Mind”. 




Animation, a medium that can be used to tell stories. In storytelling, a good story 
can captivate and invite the audience to grow with the protagonist. In animation, 
visual is the primary key to hook the audience. The shot is one of the visual 
elements that can support the process of storytelling. In this thesis, the author's 
main topic is designing shot to visualize the protagonist's character arc from a 
low self-esteem person became a confident person. This thesis will use basic shot 
theories, including the camera distance with a subject, camera position, camera 
movement, and the object’s composition in the shot and use references from 
suitable animated films. This research will be applied to a 2D animated film 
entitled "Monster of Mind". 
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